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TRON 
MEGA (48K) 

Ecc uno dei più classici shoot-em- 
up, uno di quei giochi nei quali 

l’unica cosa che conta è sparare a qua- 
lunque oggetto si muova. In realtà sul 
pianeta Tronmega la faccenda è un po’ 
più complicata: qui infatti si è rifugia- 
ta una banda di ladri intergalattica che 
si è impadronita dei gioielli della prin- 
cipessa di Olimandio. Su questo stesso 
pianeta avevano già predisposto un 
esercito di autonomi che avrebbe im- 
pedito l’accesso a chiunque risultasse 
indesiderato. Ovviamente a questo 
punto entri in gioco tu e la tua favolosa 
astronave, il cui compito è di perlu- 
strare tutto il pianeta alla ricerca dei 
gioielli rubati. Non ti è concesso di 
fermarti neanche un attimo, né di ra- 
gionare di fronte al nemico: devi spa- 
rare ed evitare i suoi colpi; semplice, 
no? Senza un qualche aiuto non riusci- 
resti mai a portare a terminare la mis- 
sione; infatti, guarda caso, il computer 
che controlla tutte le difese del piane- 
ta, causa un guasto, non ha protetto i 
centri di rifornimento. Questi ultimi 
sono dei quadrati all’interno dei quali 
c’è un piccolo ‘‘confetto”’ che cambia 
colore in continuazione: per avvalerti 
dei suoi poteri devi distruggerlo con il 
tuo laser. A seconda del colore che 
aveva un attimo prima di essere disin- 
tegrato, ti regalerà eccezionali poteri 
(non sempre però!). Ecco l’elenco delle 
corrispondenze tra i colori ed i poteri: 
Rosso = aggiunge una bomba; 
Giallo = schermi difensivi. La tua na- 
ve è invulnerabile per 10 secondi; 
Cyan = vinci una vita extra; 
Blu = i controlli sono invertiti; 
Rosa = perdi una vita; 
Verde = laser ammutolito. Rimani in- 
difeso per dieci secondi. 

Come avrai notato, gli ultimi bonus 
sono tutt'altro che utili, perciò stai 
molto attento a distruggere queste co- 
struzioni (ne troverai due proprio al- 

l’inizio del gioco). 
In molte occasioni non riuscirai ad 

uccidere tutti i nemici ed allora potrai 
usare le bombe che distruggono tutto 
quello che c’è sullo schermo. Ovvia- 
mente ne hai un numero limitato, ma 
te ne puoi procurare sparando al bonus 
quando è di colore rosso: ricordati in- 
fine che, per lanciare una bomba, devi 
premere lo spazio (tutti i tasti sono 
comunque ridefinibili). 

BABY csx 
: | na volta tanto sono i bambini i 

protagonisti di un gioco, per nul- 
la violento. La storia è molto semplice: 

i soliti cattivoni hanno fatto una razzia 
in un villaggio amico ed hanno rapito 
tutti i bambini. Il tuo compito è quello 
di ritrovarli: tutto qui. Facile no? At- 
tendi il caricamento del gioco, prova a 
gironzolare un po’ e vedrai che la mis- 
sione non è affatto semplice come po- 
trebbe sembrare. La difficoltà mag- 
giore è data dalle dimensioni del luogo 
in cui sono stati nascosti i bambini: 
giocare senza seguire una mappa è 
quasi impossibile e te ne accorgerai 
ben presto. Non hai armi a disposizio- 
ne e l’unico modo che hai per combat- 
tere contro gli indigeni è quello di sal- 
tare: così facendo, difatti, li metterai 
ko per qualche secondo, giusto il tem- 
po per proseguire la tua corsa. Per 
passare da un punto all’altro del bosco 
devi entrare nelle porte, facilmente ri- 
conoscibili, e scegliere il punto in cui 
vuoi andare con i tasti Q ed A: pre- 
mendoli vedrai che il colore del pae- 
saggio cambia, segno che si tratta di 
luoghi differenti. Per trovare un bam- 
bino non è sufficiente localizzarlo (sa- 
rebbe troppo semplice!); prima di tro- 
varlo dovrai avere già preso, nella fo- 
resta ovviamente, il ciuccio per farlo 
tacere! Se non lo avrai con te non riu- 
scirai a salvare il baby che continuerà 
a strillare come un dannato. Ricordati 
che puoi portare soltanto un ciuccio 
alla volta (capito a che serve la map- 



pa?). Ecco i tasti di gioco: 
Q = su 
A = giù 
O = sinistra 
P = destra 
SPAZIO = salta/pugni 

I bambini da salvare sono soltanto 
10 (!) e nella foresta troverai vari bo- 
nus che ti consigliamo vivamente di 
prendere (basta andarci sopra); per il 
resto, non possiamo che augurarti 
buona fortuna! 

TERRA 
2000 (48K) 

na spaventosa guerra nucleare 
ha sconvolto il paesaggio terre- 

stre che ora somiglia sempre più ad un 
deserto. I sopravvissuti si sono orga- 
nizzati per ricostruire tutto quello che 
è andato perduto ed hanno iniziato 
dalla ristrutturazione delle maggiori 
vie di collegamento tra le città più im- 
portanti. 
Purtroppo non tutti gli esseri umani 
(come spesso accade) hanno buone in- 

tenzioni; infatti, dopo la fine della 
guerra si sono costituite bande di tep- 
pisti organizzate alla perfezione, che 
pattugliano sistematicamente tutte le 
strade per rapinare i viaggiatori. 
Tu sei un pilota della Federazione Ter- 
restre e viaggi a bordo di una macchi- 
na molto sofisticata, capace di rag- 
giungere la velocità di 320 km/h e ar- 
mata fino ai denti. Appena il gioco ha 
inizio hai a disposizione una certa 
quantità di denaro che devi usare per 

= 

mettere a punto la macchina per il 
viaggio. 
Innanzitutto devi scegliere il tipo di 
merce da trasportare: quando effettui 
la scelta sappi che il 50% del valore 
del carico ti verrà dato come ricom- 
pensa, ma ricordati anche che, più alto 
è il valore, maggiori saranno le diffi- 
coltà che incontrerai nel cammino. 
Devi quindi decidere la quantità di 
carburante da comprare (con il tasto 
su) ed il tipo di armamento da caricare 
sulla macchina (non ne puoi portare 
più di uno alla volta): puoi scegliere 
tra missili terra-terra, a ricerca auto- 
matica; super laser ed altre armi anco- 
ra; tieni sempre d’occhio la tua dispo- 
nibilità di liquido. 
Dopo tutte queste operazioni puoi ini- 
ziare il viaggio: ogni banda di teppisti 
è organizzata in maniera differente ed 
usa anche mezzi diversi: ci sono i 
Crauti che vanno a piedi, gli Alieni che 
si appostano dietro gli alberi, gli Stra- 
dali che usano potenti automobili, i 
Kamikaze che adoperano motociclette 
esplosive ed infine i più temibili, i Fuo- 
ristrada, che guidano potenti camion 
armatissimi e che incontrerai prima 
della fine del gioco (se ci arriverai). Il 
game supporta tutti i tipi di joystick e i 
tasti sono tutti ridefinibili. 

SALTA cs 
PUgzione predominante di questo 

simpatico giochino è, come mo- 
stra lo stesso titolo, il salto: qualunque 
cosa si presenti davanti a te dovrai evi- 
tarla e l’unica maniera concessati è 
proprio quella di spiccare un piccolo 
volo da terra. Ah, non ti abbiamo però 
ancora detto che dovrai guidare una 
speciale automobile da rally attraver- 
so impervi sentieri sabbiosi. Tutto è 
nato quando il tuo bravo papà ti ha 
regalato la nuova macchina e tu sei 
subito andato a farla rimirare ai tuoi 
amici: loro ti hanno messo subito alla 
prova e, andati sulla riva del mare, 
hanno tracciato chilometri e chilome- 
tri che dovrai percorrere entro un 
tempo stabilito. La difficoltà non è so- 
lo nella corsa contro il cronometro; 
tutto il percorso è pieno zeppo di gros- 
si macigni che dovrai assolutamente 
evitare perché la tua macchina è trop- 
po leggera per reggere un impatto si- 
mile. Lungo la strada non mancheran- 
no i falò che incendieranno immedia- 
tamente il tuo mezzo se non passerai a 
debita distanza da essi (in pratica devi 
volarci sopra); inoltre, la tua corsa è 
resa ancora più complicata dalla pre- 
senza di molti elicotteri che, volando a 
bassissima quota, ti impediscono di fa- 
re grandi salti. L’unico rimedio è col- 
pirli con il tuo cannoncino di bordo 
(poteva mancare?) prima di volare. Se 
riuscirai a terminare il percorso vedrai 
il classico simbolo del traguardo e 
successivamente il conteggio del bonus 
fatto in base al tempo impiegato. Nello 
schermo in basso ci sono tre numeri 
che mostrano, partendo dalla sinistra: 
il numero del percorso (la striscia ros- 
sa indica la percentuale già attraver- 
sata) il carburante, ed il tempo rima- 
sto. I tasti sono ridefinibili premendo 1 
nel menu principale; per default sono: 
Q = salto 
A = giù 
O = sinistra 
P = destra 
M = fuoco 



SCHOOL 
uesta volta ti mandiamo ad una 
scuola di addestramento milita- 

re affinché tu sia pronto per ogni suc- 
cessiva missione. L’equipaggiamento 
concessoti non è molto sofisticato: una 
tuta protettiva dotata di circolazione 
autonoma di ossigeno nel caso rima- 

nessi sprovvisto dell’apposito casco, ed 
un fucile mitragliatore. Ti hanno spe- 
dito su di un pianeta i cui abitanti, da 
quello che si sapeva, erano sì ostili, ma 
il loro grado di civilizzazione era tal- 
mente basso che non potevano certo 
farti del male. Purtroppo per te, appe- 
na sbarcato ti rendi subito conto che 
gli indigeni hanno progredito molto 
più in fretta di quello che ci si poteva 
aspettare e le loro intenzioni sono 
chiaramente quelle di chi non ammette 
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curiosi. Spuntano da tutte le parti co- 
me i funghi, perciò dovrai sparare in 
continuazione ed in tutte le direzioni: 
il volume di fuoco standard in alcune 
situazioni non ti sarà sufficiente, quin- 
di non lasciarti sfuggire i vari bonus 
che incontrerai; tutti hanno la forma 
di un’arma da fuoco (pistole, fucili, 
etc.) e basta andarci contro per avva- 
lersene. A volte ti troverai bloccato da 
particolari palizzate: per proseguire 
devi girarci attorno stando molto at- 
tento alle postazioni fisse difensive che 
si confondono con il paesaggio. Per ri- 
definire i tasti è sufficiente premere 1 
nel menu principale, quindi 4 per gio- 
care da soli, oppure 5 se siete in due. 

OLA (48K) 

uesta versione della carambola è 
senza dubbio una delle più gio- 

cabili e quindi delle più divertenti. A 
quei pochi di voi che non sapessero co- 
s'è il gioco della carambola, cerche- 
remo di spiegarlo in due parole. In- 
nanzitutto si pratica sul classico tavolo 
verde del biliardo e consiste nel man- 
dare tutte le bocce nelle buche con il 
minor numero possibile di tiri. In que- 
sta simulazione le regole non rispetta- 
no quelle reali della vera disciplina, 
che sono molto più complicate e diffi- 
cili da attuare in un game simulato su 
di un computer. In Carambola ci sono 
6 bocce, tre rosse e tre verdi, più il 
pallino bianco che è quello che devi 
colpire tu con la stecca. È possibile 
giocare anche in due, facendo l’apposi- 
ta scelta quando appaiono le istruzioni 

(in pratica devi premere 1 o 2). Ver- 
ranno quindi disegnati il tavolo di gio- 
co e le bocce nella loro posizione di 
partenza, cioè dentro l’apposito trian- 
golo. L’operazione di ‘spacco’ delle 
bocce è importantissima per i succes- 
sivi tiri, perché se sbagli il primo tiro 
può capitare che tutte le bocce riman- 
gano più o meno attaccate, rendendo 
così impossibili i tiri successivi. Per 
scoccare un colpo devi scegliere la di- 
rezione della boccia bianca spostando 
il cursore che gira intorno al tavolo 
con i tasti A (sinistra) e D (destra); 
quindi decidere la forza (con il tasto 
L) che viene indicata dai quadratini 
bianchi in basso a destra; infine, premi 
enter per vedere quello che accade. 
Hai tre bocce bianche a disposizione, 
ognuna delle quali ti permette di fare 
tre tiri: se non riesci a mandare in buca 
neanche una pallina con questi tre tiri, 
un suono cupo ti avvertirà che hai per- 
so una delle bocce, mentre per ogni 
palla in buca ti viene concesso un tiro 
in più (ma sempre tre come massimo). 
Il punteggio viene calcolato in base al 
quadro in cui ti trovi, al numero del 
tiro che stai eseguendo ed alla posizio- 
ne della palla. Degne di nota, la musi- 
chetta di Scott Joplin che accompagna 
ogni partita ed il demo che parte se 
non tocchi per cinque secondi nessun 
tasto. 

(48K) 

SURVIVAL 
Tr questo veloce gioco la cosa mi- 

gliore da fare è una sola: sparare, 



sparare e sparare ancora. Fortunata- 
mente non hai un numero limitato di 
colpi, ma potresti danneggiare il tuo 
laser e ciò diminuirebbe il volume di 
fuoco, importantissimo per sopravvi- 
vere. Nello schermo in basso sono pre- 
senti vari indicatori, tutti utilissimi, 
tra i quali spicca il radar: tutto quello 
che si muove viene visualizzato sul ra- 
dar da un puntino bianco; sta a te poi 
vedere se è un nemico o soltanto un 
asteroide. Le barre colorate mostrano, 
rispettivamente, l’energia residua dei 
tuoi razzi, quella del tuo laser e quella 
della tua energia vitale. Sulla sinistra, 
i caschi simboleggiano le vite rimaste, 
mentre sulla destra c’è il punteggio. 
Lo scopo del gioco è molto semplice: 
uccidere tutti gli alieni per poter acce- 
dere al quadro successivo. Il primo è 
sinceramente molto lungo da portare a 
termine perché devi attendere che tutte 
quelle palline bianche, innocue finché 
tali, si trasformino in piccole e mici- 
diali astronavi che solo allora potrai 
disintegrare. Quando senti un sibilo, 
mettiti in guardia perché vuol dire che 
da lì a momenti apparirà una di queste 
astronavine. Il secondo quadro è molto 
più rapido da completare (a patto di 
avere le vite infinite di Big!) perché è 
popolato soltanto (te ne accorgerai!) 
da serpenti spaziali. Per essere distrut- 
ti, questi animali devono essere colpiti 
in un particolare punto, cioè sul loro 
brutto muso: ciò implica che li dovrai 
sempre colpire frontalmente, per cui 
non sparare loro dietro quando ti han- 
no sorpassato. Dopo aver disintegrato 
tutti e 6 i serpenti, passerai al quadro 
successivo. Qui... qui non ti diciamo 
proprio nulla, perché ti toglieremmo il 
gusto della novità. I tasti sono ridefi- 
nibili, quindi non hai bisogno d’altro 
per giocare. 
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IN ombra di dubbio, questo è 
uno dei migliori programmi in as- 

soluto per disegnare con il nostro caro 
Specy. I menu a discesa, caratteristici 
di macchine ben più potenti e costose, 
rendono l’uso di Mega Plot agevole a 
chiunque, anche a quelli che non hanno 
mai provato a disegnare un quadrato. 
Le opzioni sono numerosissime. Come 
prima cosa ti diciamo quali sono i tasti 
per muovere il cursore: 
6 = sinistra 
7 = destra 
8= giù 
9= su 
0 = conferma 

In pratica sono i tasti usati dall’in- 
terfaccia joystick Sinclair II. Termi- 
nato il caricamento devi premere 0 per 
entrare nel programma e per prima 
cosa ti consigliamo di andare a toglie- 
re, nel menu Attrs. (attributi), il rever- 
se, altrimenti non vedresti mai i tuoi 
tratti. Alcune opzioni, come il reverse, 
possono essere settate on oppure off: 
per segnalare queste due situazioni il 
programma usa una V (opzione setta- 
ta) ed una X (opzione off). Inutile 
elencare qui le migliaia di operazioni 
che potrai eseguire, ma alcune sono 
veramente degne di nota. Prova ad an- 
dare nel menu Shapes, seleziona l’op- 
zione Elastic, quindi scegli di tracciare 
i triangoli. Muovi il cursore in un 
qualsiasi punto dello schermo e premi 
0; spostati, premilo di nuovo e vedrai 
un triangolo di dimensioni continua- 

MEGA 
PLOT cx 

mente variabili che segue il cursore! 
Prova ad immaginare quanto sia sem- 
plice, con questo metodo, tracciare 

una serie di linee da un punto ad un 
altro dello schermo. Per non parlare 
poi della possibilità di inserire il testo 
in un qualsiasi punto dello schermo, 
duplicarlo, triplicarlo in altezza o in 
larghezza, inserire le lettere dal basso 
verso l’alto, e non accenniamo neanche 
al Font editor e neppure alla possibili- 
tà di caricare qualsiasi tipo di font da 
nastro, anche non alfabetico. E l’in- 
grandimento? Da un minimo di 2X ad 
un massimo di 8X, necessario per di- 
segnare pixel per pixel. Ah, dimentica- 
vamo la completa gestione delle fine- 
stre, dei pattern e dei brush, dei vari 
fill e della copia su stampante. Ti ri- 
cordiamo infine che l’opzione Undo in 
alto a destra serve per tornare al dise- 
gno immediatamente precedente l’ UL- 
TIMA operazione eseguita, ovviamen- 
te in caso di errore. Buon divertimen- 
to! 



METRO Il 
(48K) 

(Certamente ti ricorderai della bel- 
lissima prima parte di questo en- 

tusiasmante gioco che ti vedeva prota- 
gonista nella stazione della metropoli- 
tana contro numerose bande di delin- 
quenti. Questo è il seguito del- 
l'avventura, sicuramente più compli- 
cato, ambientato in un parcheggio a 3 
piani. In realtà, dopo aver fatto la ne- 
cessaria pratica con i colpi che hai a 

disposizione, la missione si rivela mol- 
to più semplice del previsto. Per rin- 
frescarti la memoria ti diciamo che 
non hai a disposizione nessun tipo di 
arma se non le tue mani: infatti il tuo 
grande maestro di arti marziali 
(Chan-Li) è riuscito in breve tempo ad 
insegnarti le migliori tecniche di difesa 
e di attacco. Puoi sferrare dei semplici 
pugni, poco efficaci, dei bei calcioni 
davanti e dietro, ed il terribile calcio 
volante, sicuramente il colpo più effi- 
cace. Inutile elencare le combinazioni 
dei tasti per effettuare i movimenti 
perché le troverai tu stesso in due mi- 
nuti: sappi però che il calcione lo ot- 
tieni premendo il tasto del fuoco più 
quello per la direzione alto e sinistra 0 
destra, a seconda della direzione desi- 
derata. Appena iniziato il gioco dovrai 
stare subito all’erta perché arriverà un 
teppista in motocicletta che sarà im- 
possibile evitare. Infatti, per prosegui- 
re verso i piani inferiori del parcheg- 
gio, dove si trova l’uscita, devi innan- 
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zitutto ‘““disarcionare”’ il bandito mo- 
torizzato. Una volta caduto a terra lo 
devi riempire di calci e pugni: attento 
perché arriveranno subito i suoi terri- 
bili amici e le cose si complicheranno 
parecchio. Il nostro consiglio, che è 
anche l’unico attuabile, è di cercare di 
combattere sempre con un solo avver- 
sario, scappando a destra ed a sinistra. 
Non ti far circondare assolutamente, 
altrimenti sarà impossibile sopravvi- 
vere: muoviti in continuazione e sferra 
calci volanti sia a destra che a sinistra. 
Quando entrerà in gioco il cattivo con 
la mazza da baseball, colpiscilo subito 
e impadronisciti dell’arma (andandoci 
sopra e premendo fuoco): ora sarà tut- 
to più facile. Per accedere ai livelli in- 
feriori devi raggiungere l’ascensore e 
buttare l'eventuale mazza. 

* * 

o 0 

ALIENI 
(48K) 

Aron una volta dovrai fare l’eroe 
e salvare i parenti della tua ama- 

ta (o del tuo amato) tenuti prigionieri 
in una base spaziale custodita da gi- 
ganteschi vermi che, oltre che distrug- 
gerti appena ti toccano, sparano anche 
dei simpatici proiettili. Tutto questo è 
frutto di un errore genetico che ha 
creato dei mostri intelligentissimi che 
hanno attivato il processo di autodi- 
struzione della base. Tu dovrai cercare 
e trarre in salvo ben dieci persone per 
poi dirigerti verso l’uscita. Inizialmen- 
te hai a disposizione un potente laser, 
ma puoi cambiare tipo di arma pren- 
dendo i vari bonus che trovi cementati 
nei muri: sono facilmente riconoscibili 
perché sono a forma di cerchio con una 
lettera all’interno; a seconda della let- 
tera avrai un megalaser, bombe, spada 
di fuoco o le tremende palle di fuoco. 
Ricordati però che la distanza coperta 
dai tuoi colpi è sempre molto limitata. 
Troverai anche dei cerchi con dei punti 
interrogativi: questi costituiscono sol- 
tanto un bonus di punti. Senza dubbio, 
di vitale importanza è conoscere con 
esattezza l’ubicazione di tutti i prigio- 
nieri: per questo basta andare sulla 
scritta MAP e vedrai apparire per 
qualche secondo la mappa della base 

con dei puntini lampeggianti che sim- 
boleggiano la posizione dei tuoi poveri 
amici. Non tentare di andare verso l’u- 
scita senza aver salvato almeno 10 
uomini perché il congegno che la rego- 
la controlla attentamente quello che 
hai fatto, perciò attendi l’apposita 
scritta lampeggiante. Se riesci a fug- 
gire dalla base ti attende la parte più 
difficile, perché l’entrata è custodita 
da un mostro gigantesco che non ap- 
pena ti scorgerà inizierà a lanciarti 
contro ogni sorta di mostriciattolo: in- 
utile tentare di scappare, l’unica cosa 
da fare è distruggerlo. Ma è veramente 
arduo riuscirci: l'essere è vulnerabile 
in un solo punto e non saremo certo 
noi a svelarti quale! Per gli smanettoni 
un consiglio dal Big: fermate il carica- 
tore e leggete... 

FINE 

SOLDATO 
(48K) 

Giano alle solite scaramucce tra 
terrestri ed impero invasore: que- 

sta volta tu interpreterai il ruolo di un 
coraggioso soldato super sofisticato 
inviato dalla Federazione Terrestre 
per salvare tutti i pianeti della nostra 
galassia dagli invasori. Inizialmente il 
tuo equipaggiamento comprende un 
potente, ma limitato, jet-pack ed un 
mini laser: mini perché il suo volume 
di fuoco non è sufficiente per contra- 
stare le centinaia di nemici che ti osta- 
coleranno la strada. Fortunatamente, 



lungo la strada troverai dei speciali 
contenitori che aumenteranno la po- 
tenza del tuo laser, dapprima permet- 
tendoti di sparare contemporaneamen- 
te due palle di fuoco ed infine di lan- 
ciare tre raggi della morte. Se vuoi un 
consiglio, cerca di prendere sempre 
questi bonus (sono dei cerchi con una 
P) perché altrimenti non avresti spe- 
ranza. Stai molto attento ai nemici vo- 
lanti, i loro colpi sono micidiali e ne 
bastano un paio per farti fuori. In 
mezzo allo schermo, in alto, hai l’indi- 
catore dei tuoi danni, che ovviamente 
aumenta ad ogni colpo subito, mentre 
sulla sinistra vedi il solito fatidico con- 
to alla rovescia: hai infatti a disposi- 
zione un tempo limitato perché le tue 
riserve di ossigeno sono scarse, perciò 
devi perlustrare tutto il pianeta nel più 
breve tempo possibile. Il paesaggio che 
dovrai percorrere è molto vario e le 
insidie sono nascoste dappertutto: ri- 
cordati che troverai perfino dei vulcani 
in una giungla preistorica con tanti 
animaletti simpatici (che ti vogliono 
fare la pelle...). Evita il contatto con 
alcuni mezzi cingolati (ne troverai uno 
appena iniziato il gioco, dopo il primo 
bonus armi) perché questi ti disinte- 
grano al solo contatto. Inutile dire che 
la tattica migliore è quella di sparare 
in continuazione e saltare come dei 
canguri galattici (non dire di non aver- 
li mai visti!). 

T: è mai capitato di fare un brutto 
sogno? Be’, questa volta la tua 

fantasia ti ha fatto diventare un prode 
scienziato del duemila che deve ‘‘pene- 
trare’” nel sogno dei suoi colleghi per 
trovare ed uccidere l’Occhio malvagio 
che riesce a controllare gli esseri uma- 
ni intrufolandosi, appunto, nei loro so- 
gni. Questo mostro possiede sei teste e 
tu hai una sola possibilità di eliminar- 
lo: per accedere alla battaglia finale 
ricordati che dovrai trovare il buco ne- 
ro. Per entrare nei sogni devi usare 
una navetta che troverai nella base: 
con questa potrai passare da un sogno 
ad un altro, energia permettendo. La 
navetta viene attivata automaticamen- 
te muovendoti sotto le tre sfere; appa- 

riranno, quindi, le immagini dei sogna- 
tori e quando scorgi quella che desideri 
visitare premi fuoco. Ci sono dei par- 
ticolari interruttori che dovrai di- 
struggere per accedere in vani segreti; 
per proseguire la lotta devi continuare 
il tuo sogno, perciò non dovrai sve- 
gliarti mai. A questo proposito devi 
prendere delle dosi di sonno profondo 
custodite nella cassaforte, per accede- 
re alla quale devi avere almeno una 
carta di accesso. Anche per usare gli 
ascensori è necessario possedere l’ap- 
posita carta. Ti si faranno incontro va- 
ri tipi di globi che dovrai assolutamen- 
te colpire: i globi Azzurri, una volta 
colpiti, emettono una capsula che con- 
tiene una piccola parte dell'immagine 
del sognatore; per ogni coppia di cap- 
sule raccolte apparirà sul video un ca- 
rattere dell'immagine (per accedere 

h sì, la tua missione sembra dav- 
vero troppo ardua per essere por- 

tata a termine, ma queste stesse parole 
sono state già dette altre volte, per cui 
è probabile che qualche eroico spec- 
trumista ce la faccia anche in questo 
caso. Il gioco è graficamente eccellen-' 
te ed i più accorti noteranno qualcosi- 
na... a voi il compito di scoprire cosa. 
In questa nuova avventura velocissima 
impersonerai un agente segreto che è 
riuscito ad entrare nella base di un 
gruppo di pazzi scienziati, base che 
deve essere distrutta ad ogni costo. 
Purtroppo il luogo è molto vasto e ben 
protetto da centinaia di robot e raggi 
laser che ti disintegrano solo se ti av- 
vicini. L’unica arma che possiedi è la 
tua eccezionale agilità che ti permette 
di effettuare in continuazione salti e 
movimenti improvvisi. Per evitare i la- 
ser non puoi far altro che volarci sopra 
facendo una bella capriola (ti consi- 
gliamo di fare un po’ di pratica lungo i 
corridoi). Il succo del gioco sta nel 
trovare una password, cioè una parola, 
formata da tante lettere: man mano 
che procedi troverai qualche lettera 
che dovrai però mettere al giusto po- 
sto! Per aiutarti in questo vero e pro- 
prio puzzle c’è il tuo pocket computer, 
visualizzato nello schermo in basso, 
che si attiva premendo il fuoco. Al cen- 
tro vengono segnalate le stanze già 
perlustrate da te, quindi dai sempre lo- 
ro un’occhiata: per attivare la funzione 
di ricerca (SEARCH) devi andare da- 

allo scontro finale devi completare tut- 
te le immagini). Le capsule contenute 
nei globi Verdi forniscono l’energia 
per la navetta in ogni sogno, mentre 
quelle dei globi Rossi forniscono le 
carte di accesso alle casseforti e quelle 
dei globi Grigi le carte per gli ascenso- 
ri. Se colpisci i demoni giganti avrai 
per bonus un carattere premio. Ma, se 
continuiamo, ti spieghiamo tutto il 
gioco e questo è severamente proibito! 
Ti possiamo solo dire che i tasti (con- 
sigliamo il joystick, però) sono: 

Z = sinistra 
X = destra 
L=su 

,s = giù 
spazio = fuoco 
P = pausa 
Q = fine 

IMPOS 
SIBILE sx 

vanti agli oggetti che trovi in giro e 
premere il tasto corrispondente alla 
direzione su (Q); per dialogare con il 
computer basta che ti metta di fronte 
ad uno dei tanti monitor che vedi in 
giro. Qui puoi decidere quale opera- 
zione compiere, a seconda dei casi ov- 

viamente. I tasti per muovere l’agente 
sono: 
O = sinistra 
P = destra 
Q = su/ricerca 
A = giù 
SPAZIO = capriola 

Per fare la capriola nei tunnel basta 
camminare e premere fuoco, ad esem- 
pio P+Spazio, poiché premendo sol- 
tanto fuoco si attiva il computer ta- 
scabile. 



IPPOGRIFO | 

E la seconda parte di Medieval, 
pubblicato sullo scorso numero: 

questa volta però il Medioevo non ha 
più niente a che fare con il nostro eroe 
che ora si trova a bordo di un... Ippo- 
grifo, un cavallo volante cioè, in grado 
anche di sparare qualche colpo di pi- 
stola. Nella prima parte del gioco devi 
attraversare il territorio di Olzabuk, 
popolato da mostri non molto socievo- 
li, alcuni dei quali volano; altri, molto 
più intelligentemente, si nascondono in 
mezzo alle palme e ti lanciano pesanti 
sassi che ti uccidono appena ti rag- 
giungono. Inutile tentare di togliere di 
mezzo questi ultimi perché non riusci- 
rai a vederli quasi mai, perciò l’unica 
cosa che puoi fare è cercare di evitare i 
loro colpi volando a destra ed a sini- 
stra. Dopo alcune ore di volo vedrai, a 
terra, dei tizi che somigliano a dei mo- 

naci: sono proprio loro che ti lanciano 
i pericolosi sassi, ma questa volta puoi 
anche farli fuori (se ci riesci). In que- 
sta fase cambiano anche i mostri vo- 
lanti, ma è abbastanza facile eliminar- 
li. Alla fine di tutto ciò, passerai alla 
fase successiva ambientata nel mare: 
ora dovrai stare molto attento ai bar- 
caroli perché, anche se sembrano in- 
nocui, sono proprio loro a crearti i 
maggiori problemi, mentre i volatili 
sono più o meno sempre gli stessi. 
Quindi sarà la volta delle boe, che do- 
vrai eliminare sempre se vuoi termina- 
re il gioco. 
Anche in questo caso apparirà un nu- 
mero magico che ti permetterà di gio- 
care alla prossima puntata ma ti di- 
ciamo fin d’ora che il Natale ci ha 
talmente toccati che il codice non sarà 
necessario! 

È [ n'eccezionale utility per creare 
titoli ed effetti video a volontà: 

nei tuoi programmi potrai creare pre- 
sentazioni mozzafiato inserendo tutti i 
codici necessari nelle linee basic pre- 
cedute dall’istruzione REM. Per capi- 
re il funzionamento di tutte le opzioni 
è consigliabile andare a vedere il no- 
stro Demo e le relative istruzioni. Ec- 
co un rapido riassunto dei codici, dove 
la lettera minuscola <n> sta per nu- 
mero (1,2,3 etc.) variabile. 
Cnn = codice del colore ottenuto con 
il solito metodo descritto sul manuale 
dello Spectrum. 
Tn = numero del font da usare, da 1 a 
6. 
AF = setta il flash. 
AB = setta il bright. 
Bn = colore del bordo. 
En = tipo di cornice da disegnare nella 
finestra. 
nP = secondi di pausa. 
n°C = numero cicli di colore. 

nSd = numero di linee da scrollare 
nella direzione d che può essere | per 
sinistra, r per destra, d per giù. 
F= cls. 
Wxxyyzzvv = definisce una finestra 
alla riga xx, colonna zz di altezza yy e 
larghezza vv. IMPORTANTE: è ne- 
cessario aggiungere lo zero ai numeri 
minori di 10; es: W01041014. 

Tutti i comandi devono essere sepa- 
rati dal punto e virgola (;) altrimenti il 
programma non interpreterà più i co- 
dici. 

Le scritte possono essere stampate 
in due modi differenti: da destra verso 
sinistra se sono precedute dal segno 
“<”, normalmente se dal segno “=”. 
Per uscire dalla routine basta tenere 
premuta la X per qualche secondo. È 
ovvio che i migliori risultati si otten- 
gono dopo ripetute prove, perciò non 
disperarti se all’inizio il programma 
sembra un po’ complicato. 

5] 

COLORI 
(48K) 

Tui sanno che il nostro povero 
Specy ha soltanto otto colori, che 

non possono neanche essere miscelati 
a piacere per la nota limitazione degli 
attributi. Certamente ti sarà capitato 
di imprecare per l’esiguità delle palet- 
te del tuo computer, e per questo ti 
proponiamo un'interessante utility che 
permette di avere ben 64 colori! Sì, hai 
letto bene, sono proprio 64... In realtà 
il programmino usa un piccolo truc- 
chetto, ma la schermata dimostrativa 
sembra proprio avere tutti quei colori. 
Per usare uno di questi ‘‘nuovi”’ colori 
devi attenerti ai codici di carta ed in- 
chiostro che appaiono sul video, dopo 
la tua precedente richiesta. In pratica 
la sintassi è sempre la stessa. Ad 
esempio: 
PRINT INK 4;PAPER 5;" CODICE 
GRAFICO A” 

In questa maniera si riesce ad otte- 
nere una piccola griglia (grazie alla 
forma del carattere grafico A definito 
dal programma) nella quale si alter- 
nano il colore della carta e quello del- 
l’inchiostro; ovvero, una fila di pixel è 
di un colore, la successiva di un altro e 
così via. Se vuoi lo sfondo dello 
schermo dipinto da uno di questi colo- 
ri, basta fare un piccolo loop come 
questo: 
FOR T=0 TO 704 
PRINT PAPER 4;INK b;"A":NEXT T 
dove a e b sono i codici del colore ed al 
posto della A si deve digitare il codice 
grafico A (caps shift + 9, quindi batti 
la A). L’unica cosa che devi portare 
nei tuoi programmi, per implementare 
questi colori, è il carattere grafico A, 
mentre per il resto devi segnarti da 
qualche parte tutte le varie combina- 
zioni. 
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ByiExpress 
Se vuoi ricevere il pacco 
invia il bollino a: 

b GIOCHI 
(a scelta dal catalogo) 

1 JOYSTICK 


